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| IDENTIFICACAO DO PROJETO

Titulo do Projeto: Produgbes Textuais — Historia em Quadrinhos

Instituicdo: Escola Estadual Senador Filinto Muller — Extensdo — Sala Triguind

Responsaveis:

e Execucdo: Professora Crislaine Gualdi dos Santos/Antoniele Zanotto Soares
e Coordenadora Pedagdgica: Cinthya Maria Staut.

e PROGETEC: Claudemir Foratini de Oliveira

e Diretor: Nélio Custddio de Almeida

e Diretor Adjunto: José Pereira das vinhas

e Orientacdo: Carla Varela

Area de Conhecimento: Linguagens/Produgdes Interativas

Publico Alvo: Estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental I/Matutino e
Vespertino.

I INTRODUCAO

A histdria em quadrinhos é um género da literatura, a0 mesmo tempo icénica e
verbal, que contém uma arte de narrativa em imagem acessivel mesmo a pessoas que
ndo sabem ler. Seu publico abrange tanto criangas como adolescentes e adultos de
diferentes niveis socioecondémicos e educacionais. Configura um campo iconografico
rico e vasto.

Os alunos divertem-se mergulhando no mundo de fantasia e humor presente nas
paginas das Histdrias em Quadrinhos, que sdo de leitura facil e prazerosa, que ajuda as

criangas e adolescentes a descobrirem o encanto pela leitura.



O trabalho com as histérias em quadrinhos € relevante na medida em que, hoje,
0 quadrinho é uma forma de expressdo importante na nossa cultura, participando
intensamente do universo da crianga.

Num projeto que envolve a leitura de quadrinhos ja existentes e a invencgédo de
personagens, histérias e a producdo de quadrinhos por parte das criangas, estdo
presentes diversas dimensdes da relacdo entre pensamento, palavra, escrita e desenho.

Nesse sentido, as historias em quadrinhos se apresentam como uma tipologia
textual favoravel para despertar o interesse e a capacidade criativa do aluno, na busca de
compreender, interpretar e expressar-se por meio da lingua escrita. Sendo uma leitura
agradavel e rapida, o aluno ainda conta com as imagens para melhor compreensao do
texto escrito.

Dessa forma os gibis configuram como uma midia acessivel ndo s6 no que se
refere a leitura, mas também por ser um material barato que muitas criangas tem em

casa.

11 JUSTIFICATIVA

Os estudantes precisam estar em contato constante com a leitura e escrita para
ler com compreensdo e escrever as palavras pensando em sua ortografia correta e
desenvolver sua criatividade como também ampliar seu vocabulario discursivo. Para
que avancem mais em seu conhecimento sobre leitura e as escritas participardo do
projeto “Historia em quadrinho”, pois nas Historia em Quadrinho, as criangas sdo
capazes de ler, pois ha os jogos de imagens, linguagem acessivel que proporcionard,
além da facilidade a compreensédo de contetidos, o desenvolvimento da criatividade dos
estudantes.

Sabemos que a grande maioria dos estudantes ndo tem o habito da leitura em
casa e nao gostam de ler, e deparamos com a concorréncia da televisdo e das diversdes
eletrbnicas deixando o acesso a biblioteca e aos livros em grande desvantagem,
principalmente em se tratando de criangas e adolescentes, pois 0S mesmos estdo a cada
dia mais sintonizado com as midias presentes, pois terdo novos desafios, despertando a
curiosidade e interesse pela escrita e leitura.

Dessa maneira, a proposta a ser implementada na escola prevé a utilizagdo da

STE. Pretende-se utilizar esses equipamentos usando sistema operacional LINUX



EDUCACIONAL e seus aplicativos. Para que as tecnologias presentes na escola sejam
realmente incorporadas na prética e atinjam o0s estudantes, € necessario também um
trabalho das tecnologias juntamente com o0s professores visando possibilitar o
surgimento de uma nova préatica pedagdgica.

A medida que os estudantes forem fazendo descobertas, irdo buscar novos
conhecimentos, ja que as Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo sdo fontes
inesgotaveis de saber.

Na histdria em quadrinhos o estudante escreve com mais prazer, vivenciando um
contexto informal e proximo a sua realidade. O projeto desenvolve a escrita, e faz com
que o estudante tenha interesse e prazer de escrever de maneira livre e informal. Uma
das atividades propostas sera escrever uma histéria em quadrinhos em que o estudante
pde suas ideias, seu pensamento, seu eu, em forma de historia, passando assim a
escrever 0 que gostaria com prazer.

As Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo estdo entrando na
educacdo pela necessidade de se transpor as fronteiras do educar, modernizando a nova
forma pedagdgica de educacdo, possibilitando as escolas a renovagdo de novas midias
como: computador, data show e midias impressas de maneira a trabalhar os contetdos
programaticos, propiciando ao educando eficiéncia na construcdo do conhecimento.

Consciente dessa problematica é que se propde o trabalho voltado para o
incentivo a leitura aliados aos recursos eletrénicos de que dispbe essa Unidade de
Ensino e na STE.

Partindo desta realidade, houve necessidade de pesquisar as Novas Tecnologias
da Informacdo e comunicacdo para a construcdo do aprendizado, utilizando os

computadores, Data Show e midias impressas.

IV OBJETIVO

4.1 Geral

Desenvolver nos educandos a habilidade de criacdo textual, utilizando os
recursos tecnolégicos e midiaticos com a finalidade de se confeccionar um livro virtual
contendo as producdes de todos os estudantes para ser postado na pagina Wikispaces e

facebook da escola.



4.2 Objetivos Especificos

Criar uma historia em quadrinhos com linguagem verbal e visual.

Utilizar os recursos de expressao relativos a estrutura da historia em quadrinhos
na criacdo do texto.

Ampliar os saberes que 0s alunos ja possuem sobre a tematica;

Producéo textual;

Estimular a criatividade e a capacidade de produzir e de apresentar um trabalho
de sua autoria;

Conhecer esse género textual em sua estrutura e funcéo, percebendo
caracteristicas da linguagem das historias em quadrinhos. Estudar os tipos de
balBes, sequéncia de didlogos, tematica.

Possibilitar o contato direto das criangas com as ferramentas do editor de texto

desenvolvendo a criatividade e a coordenagdo motora.

V CRONOGRAMA
5.1 Cronograma 4° D e 4° E — Matutino/Vespertino

Data | Ano/Turma | Ne de Aulas | Atividades Desenvolvidas |  Tecnologias
Utilizadas
17/07 | 29D e 4°E 01 Escrever a historia em folha | Quadro negro,
- giz, sulfite, lapis
especifica em sala de aula de cor
(tema livre) com inicio,
22/07 4°Ded°E 01 meio e fim.
Os estudantes serdo Computadores
direcionados a STE onde
irdo acessar o site de
24107 | 49D edOE 01 pesquiisa

https://www.google.com.br/
para pesquisarem algumas
imagens para copiar e
salvar em pasta especifica



https://www.google.com.br/

criada pela professora.

29/07 | 4°Ded°E 01 Organizagdo das imagens | Computadores e
na pagina do gibi (office), data show.
sobre a orientacdo da

31/07 | 4°De4d°E 01 -
professora com o auxilio do
data show.

05/08 | 4°De4°E 01 A professora fara a Computadores e
explicacio dos tipos de data show.
baldes que serdo utilizados

07/08 | 4°De4d°E 01 para o dialogo através do
auxilio do data show.

12/08 4°Ded°E 01 Computadores.
Os estudantes iréo

14/08 | 4°De4d°E 01 transcrever a historia ja
criadas por eles no editor de

19/08 A°Ded°E 01 texto sob a orientacdo da
professora.

21/08 4°Ded°E 01 A professora finalizara o Maquina

26/08 4°Ded°E 01 projeto tirando fotos dos fotografica e

alunos para a producéo da computador.
capa e salvar as produgdes
para a confeccdo do livro
digital no site
http://www.calameo.com/
5.2 Cronograma 5° C — Matutino
Data | Ano/Turma | No de Aulas | Atividades Desenvolvidas |  Tecnologias
Utilizadas
24/07 01 Escrever a histdria em folha Q_uadro negro,
- giz, sulfite, lapis
especifica em sala de aula q
e cor.
(tema livre) com inicio,

25/07 01 meio e fim.

Os estudantes serao Computadores

31/07 01 direcionados a STE onde

irdo acessar o site de



http://www.calameo.com/

pesquisa
https://www.google.com.br/
para pesquisarem algumas
imagens para copiar e
salvar em pasta especifica
criada pela professora.

01/08 01 Organizacdo das imagens | Computadores e

na péglna do g|b| (Offlce), data ShOW.

sobre a orientagdo da
07/08 01 -
professora com o auxilio do

data show.

08/08 01 A professora fara a Computadores e
explicagdo dos tipos de data show.

baldes que serédo utilizados
14/08 01 para o dialogo através do
auxilio do data show.

15/08 01 Computadores.

Os estudantes irdo
21/08 01 transcrever a histéria ja

22/08 criadas por eles no editor de
01 texto sob a orientagdo da
professora.

28/08 01 A professora finalizara o Maquina

20/08 01 projeto tirando fotos dos fotografica e
alunos para a producéo da computador.
capa e salvar as producdes
para a confeccdo do livro
digital no site
http://www.calameo.com/

VI METODOLOGIA

Os estudantes irdo redigir as historinhas criadas por eles em caderno de sala de
aula e apos eles serdo levados até a sala de tecnologia educacional na qual pesquisardo
imagens de para serem criados os personagens de cada historia. Feita a pesquisa das
imagens a professora juntamente com o auxilio do PROGETEC e professora

Coordenadora orientara 0s estudantes a copiarem e salvarem as imagens em pasta



https://www.google.com.br/
http://www.calameo.com/

especifica criada pela professora, sendo que inicialmente sera obtido o conteudo para

que em seguida seja feita a produgéo com a utilizacdo dos computadores.
O desenvolvimento do projeto se dara da seguinte maneira:

12 e 22 Aulas — Escrever a historia em folha especifica em sala de aula (tema livre) com

inicio, meio e fim.

3% Aula — Os estudantes serdo direcionados a STE onde irdo acessar o site de pesquisa

https://www.google.com.br/ para pesquisarem algumas imagens para copiar e salvar em

pasta especifica criada pela professora.

4% e 5% Aulas — Organizacdo das imagens na pagina do gibi (office), sobre a orientagédo

da professora com o auxilio do data show.

6% e 72 Aulas — A professora fara a explicacéo dos tipos de balGes que serdo utilizados
para o dialogo através do auxilio do data show.

82, 92 e 10% Aulas — Os estudantes irdo transcrever a historia ja criadas por eles no editor
de texto sob a orientacdo da professora.

112 e 122 Aulas — A professora finalizara o projeto tirando fotos dos alunos para a
producdo da capa e salvar as producdes para a confeccdo do livro digital no site
http://www.calameo.com/.

VII AVALIACAO
Os estudantes serdo avaliados conforme a realizacdo das atividades tendo como produto

final a confeccdo do livro virtual sendo que a avaliacdo sera individual com notas huma

escala de 0 a 10 pontos sera no quesito elaboracdo da histéria em quadrinho.


https://www.google.com.br/
http://www.calameo.com/

